Практическая работа  8
Дискретное (цифровое) представление графической информации

Цель работы: Изучение приемов создания и обработки графических изображений средствами стандартных программ.
Выполнив работу, Вы будете:

уметь:

· владеть типовыми приемами работы в графическом редакторе 
· соблюдать правила техники безопасности и гигиенические рекомендации при использовании средств ИКТ;
Материальное обеспечение:

компьютер, проектор,  тетради, ручки, методические указания.

Краткие теоретические сведения 
Графический редактор. Назначение и основные функции 
    Для обработки изображений на компьютере используются специальные программы — графические редакторы. Графический редактор — это программа создания, редактирования и просмотра графических изображений. Графические редакторы можно разделить на две категории: растровые и векторные.

     Растровые графические редакторы. Растровые графические редакторы являются наилучшим средством обработки фотографий и рисунков, поскольку растровые изображения обеспечивают высокую точность передачи градаций цветов и полутонов. Среди растровых графических редакторов есть простые, например стандартное приложение Paint, и мощные профессиональные графические системы, например Adobe Photoshop и CorelPhoto-Paint.
    
     Растровое изображение хранится с помощью точек различного цвета (пикселей), которые образуют строки и столбцы. Любой пиксель имеет фиксированное положение и цвет. Хранение каждого пикселя требует некоторого количества бит информации, которое зависит от количества цветов в изображении.
 
     Качество растрового изображения определяется размером изображения (числом пикселей по горизонтали и вертикали) и количества цветов, которые могут принимать пиксели.
    
     Растровые изображения очень чувствительны к масштабированию (увеличению или уменьшению). Когда растровое изображение уменьшается, несколько соседних точек превращаются в одну, поэтому теряется разборчивость мелких деталей изображения. При укрупнении изображения увеличивается размер каждой точки и появляется ступенчатый эффект, который виден невооруженным глазом. Векторные графические редакторы. Векторные графические изображения являются оптимальным средством для хранения высокоточных графических объектов (чертежи, схемы и т. д.), для которых имеет значение наличие четких и ясных контуров. С векторной графикой вы сталкиваетесь, когда работаете с системами компьютерного черчения и автоматизированного проектирования, с программами обработки трехмерной графики.
    
     К векторным графическим редакторам относятся графический редактор, встроенный в текстовый редактор Word. Среди профессиональных векторных графических систем наиболее распространены CorelDRAW и Adobe Illustrator.
    
     Векторные изображения формируются из объектов (точка, линия, окружность и т. д.), торые хранятся в памяти компьютера в виде графических примитивов и описывающих их математических формул.
    
     Например, графический примитив точка задается своими координатами (X, У), линия — координатами начала (XI, У1) и конца (Х2, У2), окружность — координатами центра (X, У) и радиусом (Я), прямоугольник — величиной сторон и координатами левого верхнего угла (XI, У1) и правого нижнего угла (Х2, У2) и т. д. Для каждого примитива назначается также цвет.
    
     Доистоинством векторной графики является то, что файлы, хранящие векторные графические изображения, имеют сравнительно небольшой объем. Важно также, что векторные графические изображения могут быть увеличены или уменьшены без потери качества.
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     Панели инструментов графических редакторов. Графические редакторы имеют набор инструментов для создания или рисования простейших графических объектов: прямой линии, кривой, прямоугольника, эллипса, многоугольника и т. д. После выбора объекта на панели инструментов его можно нарисовать в любом месте окна редактора. Выделяющие инструменты. В графических редакторах над элементами изображения возможны различные операции: копирование, перемещение, удаление, поворот, изменение размеров и т. д. Чтобы выполнить какую-либо операцию над объектом, его сначала необходимо выделить.
    
     Для выделения объектов в растровом графическом редакторе обычно имеются два инструмента: выделение прямоугольной области и выделение произвольной области. Процедура выделения аналогична процедуре рисования.
    
     Выделение объектов в векторном редакторе осуществляется с помощью инструмента выделение объекта (на панели инструментов изображается стрелкой). Для выделения объекта достаточно выбрать инструмент выделения и щелкнуть по любому объекту на рисунке.
    
     Инструменты редактирования рисунка позволяют вносить в рисунок изменения: стирать его части, изменять цвета и т. д. Для стирания изображения в растровых графических редакторах используется инструмент Ластик, который убирает фрагменты изображения (пиксели), при этом размер Ластика можно менять.
    
     В векторных редакторах редактирование изображения возможно только путем удаления объектов, входящих в изображение, целиком. Для этого сначала необходимо выделить объект, а затем выполнить операцию Вырезать.
    
     Операцию изменения цвета можно осуществить с помощью меню Палитра, содержащего набор цветов, используемых при создании или рисовании объектов.
    
     Текстовые инструменты позволяют добавлять в рисунок текст и форматировать его.
    
     В растровых редакторах инструментом Надпись (буква А на панели инструментов) создаются текстовые области на рисунках. Установив курсор в любом месте текстовой области, можно ввести текст. Форматирование текста производится с помощью панели Атрибуты текста. В векторных редакторах тоже можно создавать текстовые области для ввода и форматирования текста. Кроме того, надписи к рисункам вводятся посредством так называемых выносок различных форм.
    
     Масштабирующие инструменты в растровых графических редакторах дают возможность увеличивать или уменьшать масштаб представления объекта на экране, не влияя при этом на его реальные размеры. Обычно такой инструмент называется Лупа.
    
     В векторных графических редакторах легко изменять реальные размеры объекта с помощью мыши.

Порядок выполнения работы

1. Включите компьютер. Дождитесь окончания загрузки операционной системы Windows.
2. Запустите встроенный графический редактор – стандартную программу Paint (Пуск/Программы/Стандартные/Paint). Разверните окно приложения на весь экран.

3. Изучите внешний вид окна Paint. Начните с обзора общих для всех программ Windows элементов: заголовка, кнопок системного меню, кнопок управления окном – Свернуть, Восстановить, Закрыть.
[image: image23.png]


4. Рассмотрите кнопки Панели инструментов. Если панель инструментов отсутствует на экране, откройте ее командой Вид/ Набор инструментов. Выберите мышью каждый инструмент и выведите указатель мыши на рабочее поле. Обратите внимание, как меняется вид указателя мыши.                                                          

5. Изучите Палитру цветов. Если палитра цветов отсутствует на экране, вызовите ее командой Вид/Палитра (рис. 1.1). Найдите область, в которой отображается текущий цвет. Обратите внимание, что текущий цвет (верхний квадрат) выбирается в палитре цветов левой кнопкой мыши, а цвет фона (нижний квадрат) – правой.

Задание 2. Изучение приемов создания рисунков в Paint.

1. Выбрав форму геометрической фигуры (прямоугольник), нарисуйте несколько прямоугольников с разноцветными заливками фона (рис. 1.2). Ниже набора инструментов появляются варианты выбора типа фигуры [image: image32.png]®aiin Mpaska [GIY Prcynok Manutpa  Cnpaeka
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 верхний из которых задает контурный прямоугольник контурного цвета, средний – окрашенный прямоугольник (цвет контура – текущий, цвет заполнения – фон), нижний – «внутренность» прямоугольника без контурной линии (цвет фона).

Цвет границы фигуры выбирайте щелчком левой кнопки мыши на палитре (черный), цвет фона мыши (белый, голубой, черный).
Сохраните рисунок в своей папке с именем «Проба рисунка 1».
2. Используя возможности панели инструментов, нарисуйте чашку кофе с молоком (рис. 1.3). Для окраски напитка в чашке создайте новый цвет – «кофе с молоком».
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Рис. 1.2. Создание геометрических фигур с заливкой
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Рис.1.3. Создание рисунка средствами Paint
3. Для создания в палитре нового цвета (кофе с молоком) выберите команду Палитра/Изменить палитру (рис. 1.4).
В верхней части окна диалога размещена Базовая палитра цветов. Для определения нового цвета выберите наиболее близкий к нему цвет из базовой палитры и нажмите кнопку-Определить цвет, при этом справа откроется радужная матрица определения цвета (рис. 1.5). Выберите мышкой в правой части любой узел матрицы определения цвета, после чего отрегулируйте яркость с помощью полосы, расположенной справа от матрицы (перемещайте мышью).
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Рис. 1.4. Базовые и дополнительные цвета палитры
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Рис. 1.5. Создание нового дополнительного цвета

Когда вас устроит новый цвет, нажмите кнопку - Добавить в набор, при этом новый цвет попадет в дополнительную палитру цветов.

Сохраните созданный рисунок в своей папке с именем «Проба рисунка 2».
4. Используя копирование с помощью команды меню Правка или  кнопки Ctrl,  нарисуйте рисунок - (рис. 1.6). Нарисуйте сначала только одну ягоду. А затем копируйте её, начиная с самой нижней и  постепенно продвигаясь вверх. Для копирования выделите фрагмент рисунка инструментом Выделение. Нажмите на кнопку Выделение набора инструментов и растяните мышью пунктирный прямоугольник вокруг выделяемого фрагмента. После выделения воспользуйтесь командами Правка/Копировать (Ctrl-С) и Правка/ Вставить(Ctrl-V).
При рисовании второго листа используйте отражение копии сверху вниз и слева направо (РИСУНОК ( Отразить/Повернуть) (рис.1.7).
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Рис. 1.6. Создание рисунка с использованием копирования и поворота. 
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Рис. 1.7. Задание действий поворота фрагмента рисунка

5. Сохраните рисунок в своей папке с именем «Проба рисунка 3».
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6.  Нарисуйте змею. Сначала нарисуйте окружность тёмного цвета и залейте её внутри светлым тоном.      Затем, выделите окружность рамкой с прозрачным фоном и перетаскивайте её левой кнопкой мыши при нажатой клавише Shift. Будет происходить многократное копирование объекта. Затем, нарисуйте змее черты лица (рис. 1.8).
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Рис. 1.8. Создание рисунка с многократным копированием

7. Над рисунком введите текст «Копирование рисунков», используя инструмент Надпись.
8. Сохраните рисунок в своей папке с именем «Проба рисунка 4».
Задание 3. Вставка рисунков в Paint из файла. 

Порядок работы

1. Вставьте имеющийся у вас рисунок из файла (можно вставить рисунок из папки Windows) командой Правка/Вставить из файла (задайте тип файла – точечный рисунок *.bmp).
2. Введите текстовые надписи на цветном фоне и фоне рисунка, для этого воспользуйтесь кнопками[image: image9.png]


 ниже набора инструментов. Примерные результаты работы приведены на рисунке (рис. 1.9).
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Рис. 1.9. Пример ввода текстовых надписей на цветном фоне и фоне рисунка

3. Сохраните рисунок в своей папке с именем «Проба рисунка 5».
Задание 4. Конструирование объемных фигур. 

Порядок работы

1. Используя кубик, нарисуйте объемные изображения. Для этого нарисуйте прямоугольник, выбрав форму геометрической фигуры -Прямоугольник.
2. [image: image25.png]


В меню  Вид выберите команду Масштаб, а затем выберите команду Другой. В группе Варианты выберите 400%, 600% или 800% и нажмите кнопку OK. В меню Вид выберите команду Масштаб, а затем выберите команду - Показать сетку. Для создания рисунка воспользуйтесь сеткой, на которой, рассчитав координаты (см. показания индикатора в правой части строки состояния), дорисуйте инструментом Линия до кубика.
3.  Используйте три разных оттенка одного цвета для раскраски граней, для этого воспользуйтесь Палитрой на панели инструментов. 
4.  Получившийся кубик переместите с помощью Выделения на правый край рабочей области. Этот кубик нужно всегда копировать, он  будет запасной. 

5. Складывать конструкцию нужно начиная всегда с нижнего заднего ряда и слева направо (рис. 1.10). 

[image: image11.png]1 war 2 war 3 war



[image: image12.png]e3yneTat
4 war 5 war pesy




Рис. 1.10.  Конструирование объемной фигуры

6. Постройте из кубиков следующие конструкции (рис. 1.11):
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Рис. 1.11.  Конструкции объемных фигур

7. Сохраните рисунок в своей папке с именем «Проба рисунка 6».

Задание 5. Создание графических изображений с использованием координатной сетки.

1. Изобразите девятилучевую симметричную звезду (рис.1.12). 
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Рис. 1.12.   Девятилучевая симметричная монета

В меню Вид/ Масштаб выберите команду -Другой. В группе Варианты выберите 400%, 600 % или 800% и нажмите кнопку OK. В меню Вид/ Масштаб выберите команду - Показать сетку. Для создания рисунка воспользуйтесь сеткой, на которой, рассчитав координаты (см. показания индикатора в правой части строки состояния) (рис. 1.13, 1 шаг), соедините вершины линиями, используя в наборе инструментов инструмент - Линия (рис. 1.13, 2 шаг).                                                                                 
1. Отметьте вершины звезды (рис. 1.13, 3 шаг). Для этого создайте на концах лучей небольшие окружности, удерживая клавишу Shift и используя инструмент - Эллипс. В наборе инструментов выберите инструмент -Надпись для вставки нумерации луча.

2. Цвет фона и цвет лучей подберите самостоятельно.
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Рис. 1.13. Шаги построения девятилучевой симметричной звезды
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Рис. 1.14. Полиэдр Чесара
3.  Начертить полиэдр Чесара (рис. 1.14). Для создания изображения воспользуйтесь сеткой, на которой обозначьте вершины многоугольника, используя в наборе инструментов инструмент - Кисть. Форму кисти выберите под набором инструментов (рис. 1.15,1 шаг). 
4. Удалив сетку, соедините вершины линиями, используя в наборе инструментов инструмент -Линия. Все линии изобразите черным цветом (рис. 1.15, 2,3 шаг). Цвет фона и фигуры подобрать отдельно. 
5. Сохраните рисунок в своей папке с именем «Проба рисунка 7».
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Рис. 1.15. Шаги построения Полиэдра Чесара

6.  Используя рисунок (рис. 1.16), решите комбинаторную задачу. Для этого изобразите маленький параллелограмм, который является составляющим элементом боковой грани куба. Для этого начертите линию при помощи инструмента - Линия, создайте ее копию и вставьте параллельно первоначальной линии. 
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Рис. 1.16. Решение комбинаторной задачи

7. С помощью двух вертикальных параллельных линий отсеките искомый параллелограмм (рис. 1.17, 1 шаг).

8. Для очистки ненужных элементов рисунка выберите в наборе инструментов инструмент - Ластик/Цветной ластик, затем перетащите указатель по области, которую следует очистить. Размер ластика выберите под набором инструментов (рис. 1.17, 2 шаг).
9. Копии этого параллелограмма составьте в боковую грань куба (рис.1.17, 3 шаг). Используя меню Рисунок команду Отразить/повернуть параметр Отразить слева направо, создайте вторую грань куба (рис.1.17, 4 шаг). Третью грань куба создайте с помощью инструмента Линия (рис.1.17 , 5 шаг). Для раскрашивания элементов куба используйте инструмент Заливка (рис.1.17 ,7 шаг).
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Рис. 1.17.  Шаги построения решения комбинированной задачи

10. Сохраните рисунок в своей папке с именем «Проба рисунка 8».

Задание 6. Создание  графических изображений с использованием приемов  совмещения графических объектов.

1.  Изобразите не транзитивный волчок, который представляет собой два цилиндра и чашу (рис 1.18). Для создания цилиндра нарисуйте эллипс, используя инструмент - Эллипс. Разделите эллипс на две половины и вставьте копию нижней части сместив параллельно вниз. 
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Рис. 1.18. Не транзитивный волчок

2. Двумя вертикальными параллельными линиями (создавая вертикальные линии удерживайте нажатой клавишу Shift соедините обе половинки и получите цилиндр (рис. 1.19, 1,2 шаг). 

3. Для получения чаши используйте дугу большей окружности (рис. 1.19, 3 шаг). Тень на цилиндрах и чаше можно создать, используя набор инструментов - Карандаш или - Распылитель. Чтобы разделить цилиндр и чашу на сектора используйте инструмент - Линия (рис. 1.19, 4 шаг). 

4. Сектора показать различными цветами. Цвета подобрать самостоятельно. Раскрашивание секторов выполните, применяя инструмент - Заливка.
Рис. 1.19.  Шаги построения не транзитивного волчка

5. Вычертите шаблон для конструирования фирменного значка (рис. 1.20). Создайте сетку 8x8 из одинаковых квадратов (рис. 1.21, 1 шаг).


6.  Используя инструменты  Линия, Карандаш, Кривая создайте рисунок (рис. 1.21, 2, 3 шаги). 
7.  Раскрашивание клеток осуществите набором инструментов [image: image19.png]


(Заливка). Ширину линии выберите под набором инструментов. Цвет линии выберите на палитре. Линии клеток и контур рисунка сделайте в одном цвете, однако, линия контура должна быть в три раза толще линии клетки. Цвет контура и клетки подобрать самостоятельно.
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Рис. 1.21. Этапы построения шаблона.

8.  Изобразите схему физического опыта (рис. 1.22). Рисунок состоит из цилиндра и бутылки внутри. Для создания цилиндра используйте набор инструментов Эллипс, Прямая.


Рис. 1.22. Схема физического опыта
9. Бутылка состоит из дуг различных эллипсов и двух вертикальных параллельных прямых. Пунктиры подведите, используя инструмент Ластик/Цветной ластик.

10. Тень нанесите, применяя инструмент Распылитель.

11. Для работы с мелкими деталями применяйте меню Вид /Масштаб команду Крупный.  Основной цвет и цвет фона подобрать самостоятельно.

12.  Начертите пример круглой крепежной резьбы (рис. 1.24). Рисунок можно нарисовать, используя половинки эллипсов которые соединяются в волнистую линию (рис. 1.25, шаг 1,2). Для создания рисунка используйте инструменты Эллипс, Линия,  Карандаш, Выделение, меню Рисунок/Отразить/Повернуть (рис. 1.25, шаг 3,4).
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Рис.1.24. Круглая крепежная резьба
13. Чтобы расстояние между линиями штриховки было одним и тем же, штриховку можно выполнить отдельно, а затем наложить на рисунок, удалив лишние линии, используя инструмент Ластик/Цветной ластик (рис. 1.25, шаг 5).
14. Стрелка рисуется отдельно, затем ее копии разворачиваются на угол в 90°, используя параметр Повернуть на угол 90° , меню Правка/  Копировать/Вставить (рис. 1.25, шаг 6). 
15. Для работы с мелкими деталями используем меню Вид/ Масштаб. Где требуется ввести штриховку. Дать основную линию. Цвет деталей и фона подберите самостоятельно.
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Рис. 1.25. Шаги построения чертежа

16. Сохраните рисунок в своей папке с именем «Проба рисунка 9».
Содержание отчета

1. Номер практического занятия, тема.

2. Цель занятия.

3. Краткие теоретические сведения.

4. Ответы на контрольные вопросы.

Контрольные вопросы:

1. Для чего используется основной цвет или цвет фона?

а) для отображения линий, границ и текста

б) для заливки замкнутых объектов с текстом

2. Как очистить весь рисунок?

3. Как поместить текст на цветном фоне?

4. Как скопировать фигуру и поместить в другое место?

5. Как увеличить размер рисунка?

6. Как сохранить рисунок в отдельный файл?

Рис. 1.1. Окно приложения Paint





Рис. 1.23. Шаги построения схемы











